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The article serves as a summary of one of the parts of the research car-
ried out as part of the research grant: Initiative of Excellence — Débuts
(“Initiative of Excellence — Research University” program) in the
years 2020-2021. The presented analyses concern the comparison of
the degree of acceptance of traditional and interactive classes taught
with the use of a multimedia board and tablets with interactive classes
carried out with the use of VR goggles with motion controllers. The
issue of acceptance of classes taught with the use of various tech-
niques and didactic tools is extremely important. A student-friendly
environment and working methods influence students’ interest and
their willingness to be active during lessons. The above-mentioned
research was carried out in a group of 570 students in the 2nd and 3rd
grade of primary schools from the Kuyavian-Pomeranian Voivode-
ship. The analyses presented to the readers are mainly based on the
quantitative data obtained on the basis of observations and surveys.
The research material is supplemented with qualitative data obtained
through interviews. During the statistical verification, the following
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tests were used: analysis of variance (ANOVA) with Welch’s correction,
post-hoc analysis with Games Howell’s pair wise comparison test,
and V-Cramer’s correlation. The calculations have shown that there
is a statistically significant difference in the level of acceptance of the
analysed types of classes.
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Artykutl jest podsumowaniem jednej z czgsci badari zrealizowanych
w ramach grantu badawczego Inicjatywa Doskonatosci — Debiuty
(program ,Inicjatywa Doskonatosci — Uczelnia Badawcza”) w latach
2020-2021. Zaprezentowane analizy dotycza poréwnania stopnia ak-
ceptadji zajg¢ tradycyjnych oraz interakcywnych realizowanych z uzy-
ciem tablicy multimedialnej i tabletéw z zajeciami interaktywnymi
realizowanymi z uzyciem gogli VR z kontrolerami ruchu. W ramach
badani przyjrzano si¢ réwniez temu, czy poziom akceptacji zajg¢ ma
zwiazek z interaktywno-immersyjnym charakterem zasobéw eduka-
cyjnych. Problematyka akceptacji zajeé realizowanych przy udziale
réznych technik oraz narzedzi dydaktycznych jest niezmiernie wazna.
Przyjazne uczniom $rodowisko oraz metody pracy w sposéb bezpo-
$redni przektadaja si¢ bowiem na zainteresowanie uczniéw oraz ich
cheé do aktywnego dziatania podczas lekcji. Przywolane badania prze-
prowadzone zostaly w grupie 570 uczniéw klas II i IIT szkét podsta-
wowych z wojewddztwa kujawsko-pomorskiego. Przedlozone czytel-
nikom analizy w gléwnej mierze opierajg si¢ na danych ilosciowych
pozyskanych na podstawie obserwacji, jak réwniez ankiet. Materiat
badawczy uzupetniony zostal o dane jakosciowe otrzymane dzigki
przeprowadzonym wywiadom. Podczas weryfikacji statystycznej za-
stosowano testy: analiz¢ wariancji (ANOVA) z poprawka Welcha oraz
analizg post hoc testem poréwnania parami Gamesa-Howella, korela-
cj¢ V-Cramera. Dokonane obliczenia wykazaly, ze istnieje statystycz-
nie istotna réwnica w poziomie akceptacji analizowanych typéw zajeé.

Uczniowie i rzeczywisto$c wirtualna

W wigkszo$ci opracowan rzeczywisto$¢ wirtualng utozsamia si¢ z tréjwymiarowym

obrazem, ktéry zostal stworzony komputerowo (Systel, b.d.). Wspomniane prace nie

uwzgledniaja tym samym narzedzia, jakie jest stosowane do odbioru przekazu. Nie-

kiedy w literaturze zaznacza si¢ nawet, ze ,technologia rzeczywistosci wirtualnej (VR)

szybko ewoluuje, przez co jej definiowanie pod katem konkretnych urzadzen jest nie-

pozadane” (LaValle, 2019, s. 2). Janusz Morbitzer w jednym ze swoich artykutéw

definiuje wirtualnos¢ jako ,rzeczywisto$¢ symulowana z uzyciem narzedzi technologii
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informacyjnych. W tym znaczeniu rzeczywisto$¢ wirtualng opisuje anglojezyczna for-
muta «trzech I» badz tez «I3» — Interaction (interakeja), Immersion (zanurzenie), Im-
agination (wyobraznia)” (Morbitzer, 2015, s. 414). W zaleznosci od urzadzenia, ktére
wykorzystywane jest do odbioru bodzcéw, uczestnik prezentacji moze mie¢ do czy-
nienia z rzeczywistosciq nieimmersyjng (niekiedy okreslana, jako niskoimmersyjna),
semiimmersyjng lub immersyjng. W pierwszym przypadku uzytkownicy wchodzg
w interakcje z wirtualnym $wiatem wy$wietlanym na ekranie profilowanego monito-
ra. W drugim — zyskuja poczucie lekkiego zanurzenia w $wiecie cyfrowym za sprawa
gogli cardboard box lub projektoréw podtogowych. Immersyjne VR gwarantuje na-
tomiast petne zanurzenie w $rodowisku cyfrowym. Poczucie to jest mozliwe za sprawg
gogli z kontrolerem ruchu czy tez specjalnie zaprojektowanych pokoi VR. Oczywiscie
im wyzszy poziom zanurzenia oraz wigksza ilo§¢ interakeji, tym silniejsze oczarowanie
i wiarygodno$¢ prezentowanych zasobéw. Badania zrealizowane przez Zahir¢ Mer-
chant, Ernesta T. Goetzba, Lauren Cifuentesc, Wendy Keeney-Kennicuttd oraz Trine
J. Davis wykazuja jednak, ze nawet niskoimmersyjne prezentacje pozwalajg uzyskac
lepsze efekty nauczania anizeli formy tradycyjne (Merchant i in., 2014).

Dostegpne analizy cz¢sto nie réznicujg poziomu immersji, a ich autorzy skrupulat-
nie uzywaja okreslenia ,rzeczywistos¢ wirtualna”. W konsekwencji, jak zwraca uwagg
Kamila Majewska, w obszarze mediéw wirtualnych warto byloby wyodrebni¢ pod-
kategori¢ wysokofunkcjonujacych mediéw wirtualnych (Extra High Virtual Media),
umozliwiajacych petne zanurzenie przy uzyciu gogli VR (wyposazonych w odpowied-
nio opracowane, interaktywne zasoby) oraz indywidualne dzialanie z wykorzystaniem
kontroleréw ruchu (2021).

Wedtug Guido Makransky’ego, Thomasa S. Terkildsena oraz Richarda E. Mayera
»symulacje wirtualnego uczenia si¢ majg na celu zastapienie lub wzmocnienie rzeczy-
wistych $rodowisk uczenia si¢, umozliwiajac uzytkownikom manipulowanie obiekta-
mi i parametrami w $rodowisku wirtualnym [...] zapewniaja silne poczucie fizycznej,
$rodowiskowej i spotecznej obecnosci” (Makransky i in., 2019).

Ankieta diagnostyczna zrealizowana w 2020 roku wérdd ucznidw klas poczatko-
wych szkoly podstawowej wykazata, ze 98,95% dzieci wie, czym sa gogle VR. Po-
dawane definicje, chociaz nie posiadaja charakteru naukowego, w petni oddaja sens
i mozliwosci pracy z narzgdziem. Dzieci opisuja gogle VR jako: ,komputer w kasku
na glow¢”, ,specjalne okulary pozwalajace zwiedzaé i oglada¢ inne miejsca’, ,,urzadze-
nie do supergier”, okulary, ktére ,pozwalaja transportowa¢ si¢ do innego miejsca”,
»nharzedzia, ktére sa sto razy fajniejsze niz komputer i smartfon” (Majewska, 2021,
s. 288-290).

Wiadomosci na temat dziatania i funkcjonalnosci gogli VR dzieci zdobywajg za-
zwyczaj z reklam (21,4%) i filméw zamieszczanych w serwisach spolecznosciowych

YouTube (28,4%), TikTok (25%), Facebook (24,2%) lub innych (1%). Ich tres¢
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w gltéwnej mierze ma charakter komercyjny lub przedstawia dzialania mlodzie-
zy w przestrzeni VR. Uwidacznia si¢ to w §wiadomosci mlodych na temat mozliwosci
wykorzystania wirtualnej rzeczywistoéci. Przeprowadzone wywiady unaoczniaja, ze
uczniowie, ktérzy nie posiadaja edukacyjnego doswiadczenia z uzyciem gogli VR,
utozsamiaja je z lepsza wersja konsoli PlayStation, czyli narzedziem stuzacym gléwnie
do zabawy.

Obecnie posiadanie sprzgtu na whasno$¢ deklaruje 10,18% ucznidéw edukacji
wezesnoszkolnej, 1,4% z nich zaznacza, ze korzysta z gogli VR okazjonalnie u kolegi
lub czlonka rodziny, natomiast 7,72% dzieci testowala narz¢dzie w sklepie lub w sa-
lonie gier i zabaw. Zgromadzone dane wykazuja zatem, ze rzeczywisto$¢ wirtualna
nadal stanowi swojego rodzaju nowo$¢ i nie jest rozpowszechniona wéréd ucznidw,
jak np. smartfony czy tablety. Objeci badaniem uczniowie w 100% okreslaja gogle
VR jako narzgdzie do grania. Tak samo liczna grupa w petni akceptuje gogle VR wy-
posazone w kontrolery ruchu. Co piaty badany uczen (19,65%) zauwaza, ze wirtualna
rzeczywisto$¢ pozwala zwiedzad i poznawaé nieznane wezesniej miejsca i przedmioty
(Majewska, 2021).

Wielu badaczy, w tym: Polona Caserman, Augusto Garcia-Agundez, Alvar Gimez
Zerban i Stefan Gébel (2021), Eunhee Chang, Hyun Tack Kim i Byounghyun Yoo
(2020), alarmuje, ze uzytkowanie gogli VR powodowaé moze negatywne nastgpstwa
zdrowotne. Srednio co piate dziecko w zwiazku z uzytkowaniem gogli odczuwato:
béle gtowy, nudnosci, wymioty lub tez miato problem z utrzymaniem réwnowagi.
Wigkszo$¢ odnotowywanych przypadkéw dotyczy dziewczynek, co pokrywa si¢ z da-
nymi medycznymi. Krzysztof Korzeniewski na podstawie zdobytego do$wiadczenia
podkresla, ze ,,na chorobe lokomocyjna choruja najezesciej dziewczynki w wieku 2-12
lat” (2014, s. 176). Objawy choroby, jak zauwazali uczniowie, wystgpowaly zazwyczaj
po grach typu rollercoaster czy wyscigi samochodowe (Majewska, 2021). Wowczas
wzrok rejestruje nieustanng zmiane otoczenia oraz szybki ruch w wielu kierunkach,
co jest sprzeczne z informacjami rejestrowanymi przez narzad réwnowagi (blednik),
ktéry nie odczuwa zmian potozenia ciata. Korzystanie ze spokojniejszych, bardziej
statycznych prezentacji, gdzie obraz zmieniat si¢ zgodnie z ruchem uzytkownika, nie
powodowalo pogorszenia si¢ samopoczucia uczniéw. Warto jednak nadmienié, ze
w wielu pracach wéréd czynnikéw, kedre decyduja o samopoczuciu uzytkownika, wy-
mienia si¢ takze jako$¢ sprzetu, jak réwniez indywidualne predyspozycje cztowieka. To
miedzy innymi: przeplyw optyczny, realizm graficzny, renderowanie, wiek, ple¢, stan
zdrowia czy tez choroba lokomocyjna.
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Gogle VR i tablica multimedialna joko narzedzia
akceptowane przez ucznidw — krotki przeglgd badan

Datg przetomowa w kontekscie realizacji badai na temat wirtualnej rzeczywistosci
byl rok 2016, kiedy to firma Oculus wprowadzita do sprzedazy gogle zintegrowa-
ne. Z technicznego punktu widzenia urzadzenia te okazaly si¢ zdecydowanie mniej
wymagajace, a w konsekwencji bardziej dostgpne od poprzedzajacych je modeli. Ich
wyzszo$¢ polegata na dzialaniu bezprzewodowym, niewymagajacym stalego potacze-
nia z komputerem. W sposdb znaczacy spadla rowniez cena zestawu, otwierajac tym
samym dostep dla wigkszej grupy odbiorcéw. W przeciagu kilku lat na catym $wiecie
przeprowadzono wiele badan obejmujacych rézne aspekty zastosowania rzeczywistodci
wirtualnej w pracy nauczycieli, jak réwniez uczniéw z réznych grup wickowych. Anali-
zie poddawano migdzy innymi istnienie i charakter zwiazku pomiedzy zastosowaniem
wirtualnej rzeczywisto$ci w procesie ksztalcenia a wynikami ksztalcenia (Innocenti
iin., 2019), cickawoscia poznawcza, zainteresowaniem prezentowanymi materiatami
oraz motywacjg i gotowoscia do poznawania nowych zagadniei oraz umiejetnosci
(Thisgaard i Makransky 2017), zaangazowaniem w dzialania edukacyjne (Lindgren
iin., 2016), emocjami rodzacymi si¢ w procesie ksztatcenia oraz poczuciem satysfakgji
plynacym z procesu ksztalcenia (PWC, 2020). Cz¢é¢ analiz po§wigcona zostata réw-
niez zagadnieniu akceptacji procesu ksztalcenia wykorzystujacego gogle VR.

Sprawozdania z badan wykazuja, ze obstuga gogli VR wyposazonych w kontrolery
ruchu, jak réwniez tych bez kontroleréw (np. cardboard box), nie sprawia uczniom
zadnych probleméw (Dai, 2018; Majewska, 2021). Fake ten nie pozostaje obojgtny
w kontekscie akceptacji narzedzia. W jednym z badan analiza danych jakosciowych
umozliwita przygotowanie chmury tagéw z najczeéciej uzywanymi stowami oddajacy-
mi pracg z goglami. Wsréd nich dominowato dwanascie, z czego 94% mialo charak-
ter pozytywny. Uczniowie opisywali swoje do§wiadczenia jako: zabawne (10,45%),
cickawe (9,03%), fajne (7,84%), niesamowite (5,46%), dobre (4,04%), realistycz-
ne (3,09%), $wietne (2,38%), ekscytujace (2,38%), edukacyjne (2,14%), prawdzi-
we (1,9%), dziwne (1,9%) lub inne (1,9%). Przywotany eksperyment zrealizowany
przez Adeolg Fabolg oraz Alana Millera pozwolit zaobserwowaé réwniez, ze istnieje
statystycznie istotna réznica pomiedzy poziomem zainteresowania wykazywanym
w trakcie uzytkowania gogli oraz podczas ogladania prezentacji wyswietlanej na ekra-
nie czy tez na tablicy multimedialnej (na korzy$¢ pierwszego narzedzia). Dodatkowo
zauwazono, ze prezentacja z uzyciem gogli zapewnia wieksze zanurzenie anizeli praca
z wizualizacja ekranowa (Fabola i Miller, 2016).

Problem atrakcyjnosci oraz akceptacji pracy z goglami VR poruszany byl réwniez
podczas analiz realizowanych przez Eleni Demitriadou, Kalliopi-Evangeli¢ Stavroulig

oraz Andreasa Lanitisa. Dane zgromadzone w ramach dziatai wspomnianego zespotu
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wykazaly, ze praca z wirtualng oraz rozszerzona rzeczywistoscia jest bardziej atrakcyjna
dla uczniéw edukacji poczatkowej anizeli dzialania z tradycyjnymi kartami pracy. To
z kolei sprawia, ze zajgcia z goglami VR sg bardziej akceptowane anizeli tradycyjne
lekcje realizowane na podstawie podrecznikéw (Demitriadou i in., 2020).

Cickawe obserwacje przeprowadzili takze Jaime Guixeres, Javier Saiz, Mariano
Alcaniz, Ausias Cebolla, Patricia Escobar, Rosa Bafos, Cristina Botella, Juan Francisco
Lison, Julio Alvarez, Laura Cantero i Empar Lurbe zajmujacy si¢ mozliwoscig zastoso-
wania gogli VR w aktywizacji fizycznej 9- i 10-latkéw. Zgromadzone dane wykazaty,
ze narzedzie to jest w pelni akceptowane przez uczniéw. Szesciu na 10 z nich majac
mozliwo$¢ wyboru pomigdzy wirtualnymi a tradycyjnymi éwiczeniami, wskazywato
na te pierwsze jako bardziej atrakcyjne i akceptowane (Guixeres i in., 2013).

Bez wzgledu na poziom zainteresowania uczniéw czy tez immersji materialéw pre-
zentowanych za pomoca narzedzi komputerowych zaobserwowano, ze dzieci w wigk-
szoéci akeeptujg pracg z nowymi technologiami. Dotyczy to réwniez tablicy mul-
timedialnej. Badania przeprowadzone przez Kamile Majewska (2015) wykazaly, ze
tablica interaktywna jest w petni akceptowanym narzedziem przez uczniéw z poziomu
edukacji wezesnoszkolnej'.

Warto podkresli¢, ze w wickszosci dostgpnych publikacji przywolane narzedzia
analizowane s3 indywidualnie lub w kontekscie duzo prostszych technologii. Pytanie:
czy poziom akceptacji analizowany nie indywidualnie, a w kontekscie innych techno-
logii (réwniez bardziej ztozonych) bedzie przyjmowat analogiczne wartosci?

Metodologia badan

Zaprezentowane w tekscie badania zostaly zrealizowane w latach 2020-2021 w ra-
mach grantu badawczego Inicjatywa Doskonatosci — Debiuty (program ,Inicjatywa
Doskonatlo$ci — Uczelnia Badawcza”). Badania miaty charakter praktyczny, a konkret-
nie diagnostyczny i oceniajacy (ewaluacyjny) (Juszczyk, 2002, 2005; Konarzewski,
2000; Rubacha, 2008). W badaniach uczestniczyto 570 uczniéw z klas 11 i III z po-
ziomu edukacji wezesnoszkolnej oraz 30 nauczycieli klas poczatkowych z wojewddz-
twa kujawsko-pomorskiego. Dobér préby badawczej miat charakeer losowy i wielo-
stopniowy. Podjete dziatania oparte zostaly na metodzie sondazu diagnostycznego.

1

W przywotanych badaniach tablica interaktywna poréwnywana byta z tradycyjna suchoscieralng ply-
ta. Zrealizowane badania wykazaly, ze poziom interaktywnosci zasoboéw znajduje swoje odbicie w efek-
tywnosci ksztalcenia, aktywnosci uczniéw czy tez w tempie pracy na lekeji. Nie odnotowano natomiast
zwiazku pomiedzy charakterem zasobéw prezentowanych za pomoca tablicy interaktywnej czy tez forma
pracy z tablica a akceptacja narzedzia.
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Whnioskowanie przeprowadzono giéwnie na podstawie danych ilosciowych uzupel-
nionych analizg jako$ciowa. W zrealizowanych badaniach skorzystano z:

* ankiety, w ktérej znajdowaly si¢ zaréwno pytania otwarte, jak i zamkniete,

* czgdciowo kierowanego wywiadu o charakterze dyskusji grupowej, realizowanej
w mniejszych zespotach (do 25 oséb). Wywiady rejestrowane byly na dykeafonie, co
utatwilo ich pézniejszg transkrypeje. Osoby wypowiadajace si¢ uzyskiwaly prawo glo-
su po podaniu przez badacza kodu, ktéry byt im przypisany na czas realizacji badania
(Juszezyk, 2013),

* obserwacji bezposredniej, jawnej, kontrolowanej i prowadzonej na podstawie
przygotowanego wezesniej narzgdzia. Migdzy innymi ze wzgledu na ochrong danych
osobowych w arkuszu obserwacji znajdowaly si¢ dwa miejsca zwiazane z identyfika-
¢ja uczestnika badania. Wychowawca klasy — obserwator — identyfikowat uczniéw po
imieniu i nazwisku, ktére wpisywat samodzielnie do arkusza (w pierwszej kolumnie)
przed rozpoczeciem obserwacji. W drugiej kolumnie (za imieniem i nazwiskiem) zna-
lazly sie indywidualne kody, ktdre zostaly przypisane uczniom przed rozpoczeciem
badania. Po zakoriczeniu obserwacji pierwsza kolumna zostawata odcigta przez na-
uczyciela, a przekazane do analizy dane mialy charakeer zaszyfrowany, niemniej jednak
umozliwiajacy polaczenie danych z obserwacji oraz ankiety (poprzez kod)?. W celu
ograniczenia bledéw pomiarowych dane gromadzone byly przez jednego badacza,
ktory prowadzit zajecia indywidualnie, majac tym samym kontrol¢ nad podejmowa-
nymi dziataniami (przekazywanymi tresciami, przebiegiem i czasem zaj¢¢). Schemat
realizacji, jak réwniez prezentowana tematyka byly analogiczne dla kazdego typu
lekcji. Odbywajace si¢ zajecia obserwowane byly przez nauczycieli wychowawcéw
(petniacych funkcji sedziéw kompetentnych), co pozwolito na dokonanie bardziej
rzetelnych obserwacji. W ramach zaje¢ omawiane byly tematy z zakresu edukacji przy-
rodniczej. Wszystkie zastosowane w eksperymencie narzedzia zostaly zweryfikowane
(poddane procedurze standaryzacji i normalizacji) i oméwione wraz z nauczycielami
ksztalcenia wezesnoszkolnego. Dokonano takze ich szczegétowej analizy pod katem
trafno$ci wzgledem zatozonych celéw.

Zaplanowana procedura nie zostala zakwestionowana przez Komisje ds. Etyki Ba-
dan Naukowych?®.

2

Ze wzgledu na miody wick oséb badanych kody mialy charakter graficzny. Byt to tréjkat, koto lub
prostokat w kolorze: biatym, zéttym, rézowym, czerwonym, fioletowym, zielonym, morskim, niebieskim,
granatowym lub szarym. Uczniowie na kartce zapisywali pierwsza liter¢ wylosowanej figury oraz jej koloru
np. TN (tréjkat nicbieski). Ze wzgledu na dobdr zastosowanych nazw kolejnosé zapisu kodu figura kolor
lub kolor figura nie mialy znaczenia. Kody wpisywane przez uczniéw byly uzupetniane przez badacza
przedrostkiem, w sklad kedrego wehodzita liczba od 1 do 12 (oznaczajaca szkole) oraz identyfikator klasy
np. 2b, 3a. Indywidualny kod przypisany byt do jednostki na okres catych badan.

3 Nr wniosku 5/2023/FT, z dnia 16.02.2023 r.
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W ramach pierwszego etapu badar (czg$¢ A) uczniowie uczestniczyli w zajeciach®:

® tradycyjnych z uzyciem tablicy multimedialnej i tabletéw (narzedzia wykorzysty-
wane byly do prezentacji zasobéw oraz zapisywania notatek, zastosowana metoda
pracy miata w gléwnej mierze charakter podajacy),

@ interakeywnych z tablica multimedialng i tabletami (konstruktywistyczna metoda
pracy),

® interaktywnych z goglami VR wyposazonymi w kontrolery ruchu (konstrukeywi-
styczna metoda pracy).

Gléwnym celem powyzszej czeéci projektu byto zweryfikowanie i wzajemne po-
réwnanie poziomu akceptacji zaje¢ realizowanych w sposob tradycyjny przy jedno-
czesnym uzyciu tablicy multimedialnej i tabletéw, interaktywny przy jednoczesnym
uzyciu tablicy multimedialnej i tabletéw lub interaktywny z uzyciem gogli VR wy-
posazonych w kontrolery ruchu przez uczniéw z poziomu edukacji wezesnoszkolnej.
W ramach drugiego etapu badari (cz¢$¢ B) poréwnywano poziom akceptacji w zalez-
nosci od zastosowanej immersji i interaktywnosci materialéw edukacyjnych. W kon-
sekwencji uczniowie pracowali:
® w sposéb interaktywny z tablica multimedialng i tabletami, za pomoca ktérych

mieli mozliwo$¢ dzialania na obiektach 3D,
® z goglami cardboard box,
® :z goglami Oculus wyposazonymi w kontrolery ruchu.

W ramach drugiego etapu badan w pracy z uczniami stosowano gtéwnie konstruk-
tywistyczny model nauczania.

W prezentowanych badaniach akceptacja utozsamiana byta z aprobata dla czegos/
zgoda na co$/checia uczestniczenia w czyms (Stownik jezyka polskiego, b.d.). W trak-
cie zbierania danych uczniowie byli pytani, czy wyrazaja zgodg na to, aby w przysztosei
uczestniczy¢ w zajeciach konkretnego typu (czy je akceptuja).

W konsekwencji sformutowano nastepujace pytania szczegétowe:

P1. O ile poziom deklarowanej przez uczniéw checi uczestniczenia w interakeyw-
nych zajeciach realizowanych za pomoca gogli VR jest wyzszy od poziomu deklarowa-
nej przez ucznidw checi uczestniczenia w tradycyjnym procesie nauczania realizowa-
nego przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej oraz tabletéw? (czes¢ A)

P2. O ile poziom deklarowanej przez uczniéw checi uczestniczenia w inter-
aktywnych zajeciach realizowanych za pomocy gogli VR jest wyzszy od poziomu

4 Wiskazanie konkretnych typéw lekcji wynikato z checi poréwnania zaje¢ interakeywnych realizowa-

nych przy uzyciu gogli VR z kontrolerami ruchu z zajeciami, jakie obecnie spotyka si¢ w szkole. Obserwa-
¢je realizowane w szkotach wykazuja bowiem, ze nickiedy obecno$é narzedzia, j. tablicy multimedialnej
czy tabletéw, nie powoduje interaktywnego charakteru zajeé. Wéwczas mamy do czynienia z hybryda — za-
jeciami tradycyjnymi, realizowanymi przy uzyciu technologii petniacych funkcj¢ prezentera lub suchoscie-
ralnej plyty do wykonywania notatek.
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deklarowanej przez ucznidéw checi uczestniczenia w interaktywnych zajeciach reali-
zowanych przy jednoczesnym uzyciu tablicy interaktywnej oraz tabletdw? (cz¢é¢ A)

P3.Jaka jest korelacja pomigdzy immersyjno-interaktywnym charakterem mate-
riatéw edukacyjnych a deklarowanym przez uczniéw edukacji wezesnoszkolnej pozio-
mem checi uczestniczenia zajeciach? (czg$¢ B)

Tabela 1. Zmienne wyréznione w badaniu (Rubacha, 2008, s. 44)

Pytaflle Zmienna losowa Zmienna ustalona
szczegblowe
* Zastosowane narz¢dzia oraz formy
pracy:
* grupa pracujaca interaktywnie
1 z goglami VR wyposazonymi
: w kontrolery ruchu,
* grupa pracujaca tradycyjnie
z tablicg interaktywna i tabletami
* Che¢ uczestniczenia w zajeciach stosowanymi jednoczeénie
(utozsamiana z akceptacja)
* Zastosowane narzedzia oraz formy
pracy:
e grupa pracujaca interaktywnie
) z goglami VR wyposazonymi
: w kontrolery ruchu,
e grupa pracujaca interaktywnie
z tablicg interaktywna i tabletami
stosowanymi jednoczesnie
* Che¢ uczestniczenia w zajeciach
(utozsamiana z akceptacja)
* Immersyjno-interaktywny charakter
materiatéw edukacyjnych:
3 * niska immersja, wysoka
’ interaktywno$¢,
* $rednia immersja, niska
interaktywno$¢,
* wysoka immersja, wysoka
interaktywno$¢

Zrédto: opracowanie wlasne

W celu zgromadzenia danych uczniowie uczestniczyli naprzemiennie w réznych
typach lekeji, co wynikato z rotacyjnego charakteru procedury. Dzigki temu dziataniu
mogli w sposdb obiektywny oceni¢ kazde ze zrealizowanych zajec.
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Weryfikacja statystyczna zostala przeprowadzona przy uzyciu: analizy wariancji
(ANOVA) z poprawka Welcha, analizy post hoc testem poréwnania parami Gamesa-

-Howella oraz korelacji V-Cramera.

Omowienie wynikow badan

Analizy przeprowadzone na podstawie zgromadzonych danych wykazaly, ze ucz-
niowie sa zafascynowani mozliwoscia interaktywnego ksztalcenia z uzyciem gogli VR
wyposazonych w kontrolery ruchu. Nieco mniejsze zauroczenie wykazujg goglami
typu cardboard box, ktdre sa semiimmersyjne oraz zapewniajg jedynie niski poziom
interaktywnosci.

Analiza danych whasciwych zgromadzonych w ramach pierwszego etapu badan
wykazala, ze nie zostat spetniony warunek jednorodnosci wariancji (test Levene’a).
W konsekwencji ze wzgledu na brak homogenicznosci wariancji w poréwnywanych
grupach zastosowano poprawke Welcha. Analiza wykazata, ze miedzy grupami ist-
nieja istotne réznice pod wzgledem akceptacji F(2; 796,903) = 270,223; p < 0,001;
12 = 0,18. W celu ustalenia charakteru réznic migdzy grupami przeprowadzono ana-
lizg post hoc testem poréwnania parami Gamesa-Howella. Dokonane obliczenia wy-
kazaly istnienie istotnych réznic miedzy:
® grupa nauczang tradycyjnie z tablicg interaktywna i tabletami stosowanymi jedno-

cze$nie a grupg pracujacy interaktywnie z goglami VR wyposazonymi w kontro-

lery ruchu,

® grupa pracujacy interaktywnie z tablica multimedialng i tabletami stosowanymi
jednocze$nie a grupa pracujaca interaktywnie z goglami VR wyposazonymi w kon-
trolery ruchu, oraz

® grupa nauczang tradycyjnie z tablicg interaktywng i tabletami stosowanymi jedno-
cze$nie a grupa pracujacy interaktywnie z tablica multimedialng i tabletami.

Najnizszy poziom akceptacji odnotowano w przypadku zaje¢ tradycyjnych rea-
lizowanych przy uzyciu tablicy interaktywnej i tabletéw stosowanych jednoczesnie,
gdzie narzgdzia stuzyly do prezentacji materialéw i zapisywania informacji. Poziom
akceptacji dla powyzszego charakteru zaje¢ wynidst srednio 57%. W przypadku zajeé
interaktywnych z tablica multimedialng i tabletami stosowanymi jednoczesnie po-
ziom akceptacji wynidst ok. 78,6%, za$§ w przypadku zaje¢ interaktywnych z gogla-
mi VR wyposazonymi w kontrolery ruchu — 99,5%. Uczniowie opisywali tradycyjne
zajecia z tablica multimedialng oraz tabletem jako nudne, nieciekawe i trudne do
zrozumienia.
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Wykres 1. Akceptacja zajeé przez uczniéw

100%
80%
60%
40%

20%
0%

78,6%

zajgcia tradycyjne z

tablica multimedialng i zajecia interaktywne z

tabletami tablica multimedialng i
tabletami

zajgcia interaktywne z
goglami VR
wyposazonymi w
kontrolery ruchu

poziom akceptacji zajg¢ wyrazony w procentach

Zrédto: opracowanie whasne

Wykonane obliczenia wykazaty, ze poziom akceptacji interaktywnych zajeé reali-
zowanych za pomocg gogli VR jest wyzszy od poziomu akceptacji tradycyjnego na-
uczania realizowanego za pomoca tablicy interaktywnej oraz tabletdéw stosowanych
jednoczesnie o ok. 40%. W toku analizy ustalono takze, ze poziom akceptacji interak-
tywnych zajeé realizowanych za pomoca gogli VR jest wyzszy od poziomu akeeptagji
interaktywnego ksztatcenia realizowanego za pomoca tablicy interaktywnej oraz table-

téw stosowanych jednoczesnie o ok. 20%.

Odnotowany poziom akceptacji analizowanych typéw zaje¢ uwidocznit sie réw-

niez w ogdlnej ocenie zaje¢ dokonywanej przez uczniéw’.

5
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Wykres 2. Ogélna ocena poszczegdlnych typéw zajeé przez uczniéw

zajgcia tradycyjne z
tablicg multimedialng i zajecia interaktywne z
tabletami tablica multimedialna i
tabletami

zajgcia interaktywne z
goglami VR
Wwyposazonymi w
kontrolery ruchu

ogolna ocena zaj¢¢ w skali od 1 do 5

Zrédlo: opracowanie wlasne

Wywiad przeprowadzony z uczniami klas poczatkowych dowodzi, ze bardzo pozy-
tywnie odnosza si¢ oni do interaktywnych zajg¢ z goglami VR wyposazonymi w kon-
trolery ruchu. Warto podkresli¢, ze 99,12% dzieci ocenilo te zajgcia bardzo dobrze,
za$ 0,88% dobrze. Uczniowie deklaruja takze, ze sa zainteresowani regularnym korzy-
staniem z gogli VR (z kontrolerami ruchu) podczas zajeé.

Zrédta tak wysokiej akceptacji zajeé z uzyciem gogli VR doszukaé si¢ mozna w opi-
niach uczniéw wyrazanych na temat interaktywnych zajeé z goglami wyposazonymi
w kontrolery ruchu. Uczniowie klas poczatkowych podkreslali, ze:
® .lekcja z goglami byta super” (12btn),

»lekcja byta extra” (22bkcz),

,to najfajniejsza lekcja” (33atb),

»zajecia byly bardzo ciekawe” (43¢cpz),

»gogle z kontrolerem sa najfajniejsze” (52aksz),

,bardzo mi si¢ podobato” (63bkz),

»obrazy sa bardzo wiarygodne” (72cpn),

»mam wrazenie, jakbym byla tam faktycznie...” (83atf),
»kontroler ruchu jest super” (92bkr),

Lkontroler pozwala podnosi¢ rzeczy samodzielnie” (103ctm),
lekeje sq weiagajace 1 powoduja, ze chee mi si¢ uczy¢ dalej” (112¢cpg),
»caly czas bylam cickawa, co zobaczg za chwile” (123apb).

Warto zauwazy¢, ze sama obecno$¢ narzedzia nie powoduje pelnej akceptacji zajec.
W przypadku gogli typu cardboard box, ktére nie posiadaja kontroleréw ruchu oraz
zapewniajg $redni poziom zanurzenia (semiimmersja), deklarowana akceptacja wahata
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si¢ w granicach 91%. Zajecia z goglami cardboard box nie tylko spotkaly si¢ z nizszym
poziomem akceptacji, ale réwniez z nizsza oceng uczniéw. Cz¢$¢ uczniéw uzasadnia-
ta to tym, ze cardboard boxy ,nie daja mozliwosci manipulowania przedmiotami”
(73bpb). Badani podkreslali takze, ze brakowato im kontroleréw ruchu. Dodatkowo
nalezy zaznaczy¢, ze papierowe gogle nie sa w stanie zapewnié¢ petnego odciecia od
$wiata zewngtrznego, co znaczaco zmniejsza komfort ich uzytkowania.

W przypadku pytania P3 korelacja V-Cramera dla zmiennych nominalnych wy-
kazata, ze istnieje wyrazna zalezno$¢ migdzy immersyjno-interaktywnym charakterem
materialéw a akceptacj zaje¢ 7 = 0,31, p < 0,001.

Wykres 3. Zwiazek pomigdzy immersyjno-interaktywnym charakterem zasobéw a akeeptacja
zajeé przez ucznidéw

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
0,00%

99,50%

immersja niska,
interaktywno$¢ wysoka immersja $rednia,
interaktywnos¢ niska

immersja wysoka,
interaktywnos$¢ wysoka

poziom akceptacji

Zrédlo: opracowanie wlasne

Dokonane obliczenia wykazaly, ze wraz ze wzrostem poziomu immersji ro$nie
poziom akceptacji zasobéw edukacyjnych, a w konsekwencji catych zaje¢. Analiza
danych u$wiadomila, ze pomimo spadku poziomu interaktywnosci z wysokiego na
niski akceptacja materiatléw wzrosta (z 78,6% do 91%) w zwiazku ze zmiana poziomu
immersji — z niskiego na $redni. W przypadku grupy o wysokim poziomie immersji
i interaktywnosci akceptacja zaje¢ uplasowala si¢ na poziomie 99,5%.

Wyznaczone statystyki pokrywajq si¢ z obserwacjami nauczycieli, kedrzy podkres-
lali, ze uczniowie najchgtniej i w najbardziej otwarty sposéb pracowali z goglami wy-
posazonymi w kontrolery ruchu. Na podstawie przeprowadzonych obserwacji nauczy-
ciele wychowawcy (znajacy swoich uczniéw) ocenili, ze dla:
® 93,3% uczniéw tradycyjne zajecia realizowane z tablica multimedialng i tabletami

sa bardzo malo atrakcyjne (atrakcyjnos¢ na poziomie 1 w skali od 1 do 4),
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6,7% ucznidéw tradycyjne zajecia realizowane z tablica multimedialng i tabletami
sa mato atrakeyjne (atrakcyjnosé na poziomie 2 w skali od 1 do 4),

20% ucznidw zajecia interaktywne z tablica multimedialng i tabletami sg atrakcyj-
ne (atrakcyjnos¢ na poziomie 3 w skali od 1 do 4),

80% uczniéw zajecia interaktywne z tablica multimedialng i tabletami sa bardzo
atrakcyjne (atrakcyjno$é na poziomie 4 w skali od 1 do 4),

23,3% ucznidw zajecia z goglami cardboard box sg atrakeyjne (atrakcyjnos¢ na
poziomie 3 w skali od 1 do 4),

76,7% uczniéw zajecia z goglami cardboard box sa bardzo atrakeyjne (atrakeyj-
no$¢ na poziomie 4 w skali od 1 do 4),

100% ucznidw zajecia z goglami VR wyposazonymi w kontrolery ruchu sg bardzo
atrakcyjne (atrakcyjno$¢ na poziomie 4 w skali od 1 do 4).

Wykres 4. Poziom akceptacji poszczegdlnych zajeé przez uczniéw w ocenie nauczycieli

100,00% 93,30% 100%

80,00% |
60,00%
40,00%

20,00%

6,70%

0,00%
2

Poziom akceptacji 4
Tradycyjne lekcje z tablicg interaktywna i tabletami

Interaktywne zajecia z tablica multimedialng i tabletami

= Semiimmersyjne zaj¢cia z goglami cardboard

B Zajecia z goglami VR wyposazonymi w kontrolery ruchu

Zrédlo: opracowanie wlasne
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Mozna zatem domniemywa¢, ze elementem decydujacym o akceptacji jest atrak-
cyjnos¢ materialéw. W przypadku duzego zanurzenia (immersja wysoka) zacickawie-
nie uczniéw jest na tyle silne, ze z checig uczestniczg oni w zajeciach. Analizujg, ob-
serwuja, wspdlnie dyskutuja i wymieniajg si¢ spostrzezeniami. W toku aktywnosci
zapominaja, ze biora udzial w procesie ksztalcenia i traktuja go jak dobrg zabawe.
Mozliwo$¢ indywidualnego eksperymentowania za pomocy kontroleréw ruchu do-
datkowo uatrakeyjnia pracg i podnosi stopieni akceptacji. Sytuacja ta nie dziwi réwniez
nauczycieli, ktérzy dostrzegaja wyzszo$¢ dzialania z nowoczesnymi technologiami nad
tradycyjnym nauczaniem. Niestety, jak wykazuja obserwacje przeprowadzone w szko-
le, wielu pedagogéw w dalszym ciagu traktuje nauczanie jako proces jednostronny,

a nowe technologie jako zbedne urzadzenia wymagajace ogromnego naktadu pracy
z ich strony (Majewska, 2015).

Zakonczenie
Jak zauwaza Jeremy Bailenson:

Istnieje ogromna réznica migdzy prawdziwym $wiatem a mniej wyrazistymi i bardziej
abstrakcyjnymi wersjami rzeczywistoéci, z jakimi spotykamy si¢ nawet w przypadku
$rodkéw przekazu odwotujacych si¢ do wielu zmystéw, a wige chociazby filmu lub gier
wideo; nie mamy tez probleméw z odréznieniem tych wyobrazeri od rzeczywistosci.
To wszystko prawda. W przypadku wirtualnej rzeczywistosci luka migdzy doswiadcze-
niem ,,prawdziwym” a tym przekazywanym posrednio juz wkrétce moze sta¢ si¢ duzo
mniejsza. Nie uda si¢ jej catkowicie wyeliminowa¢, ale VR jest pod wzgledem psy-
chologicznym duzo pote¢zniejszym rozwiazaniem niz jakikolwiek inny $rodek przekazu
wynaleziony dotychczas przez cztowieka (2018, s. 13).

Narzedzie to jest zatem ciekawg propozycja dla wspétczesnej, zmieniajacej si¢ edu-
kacji. Umozliwia dostgp do bogatych zasobéw o charakterze multisensorycznym. Sil-
nie pobudza emocje i motywuje do dziatania. Wysoki poziom akceptacji interakeyw-
nych zaje¢ z goglami VR wyposazonymi w kontrolery ruchu uwidacznia si¢ réwniez
we wzmozonej aktywnosci ucznidw, jak réwniez w wyzszej efektywnosci ksztatcenia
(Majewska, 2021). To sprawia, ze interaktywne zajecia z goglami VR wyposazonymi
w kontrolery ruchu mogg by¢ dla uczniéw duzo ciekawszg i korzystniejszg propozycja
anizeli lekcje z goglami typu cardboard box czy tez z tablica interaktywna i tabletami.

Odnotowany wysoki poziom deklarowanej przez uczniéw akceptacji, jak réwniez
oceny interaktywnych zajeé z goglami VR wyposazonymi w kontrolery ruchu nale-
zatoby podda¢ ponownej weryfikacji. Zgromadzone dane moga by¢ bowiem wyni-
kiem zauroczenia uczniéw nowa technologia. Nalezy podkresli¢, ze duze znaczenie
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w kontekscie zgromadzonych danych odegrat réwniez charakter materiatéw oraz fa-
buta zrealizowanych zaje¢. Wezesniejsze do§wiadczenia badacza wykazuja bowiem, ze
zastosowanie gogli VR jedynie do prezentacji tréjwymiarowych modeli nie skutku-
je az tak spektakularnymi efektami. Pozytywny odbidr zaje¢ z wykorzystaniem gogli
VR mégt by¢ takie pochodng dobrego przygotowania badacza, ktéry zadbat o to,
aby w czasie realizowanej procedury nie wystgpowaly problemy techniczne zwigzane
Z uiytkowaniem narzedzi. Uzasadnione jest zatem pytanie, czy przyzwyczajenie ucz-
niéw do rzeczywistosci wirtualnej oraz gogli VR nie spowodowatoby spadku atrakeyj-
nosci zaje¢ z ich uzyciem, co z kolei mogtoby by¢ widoczne w deklarowanym przez
uczestnikéw badania poziomie akceptacji oraz w ogdlnej ocenie lekgji.
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